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АННОТАЦИЯ. Ставится проблема формирования графической компетенции специалиста техниче-
ской направленности. Проектная методика является, как показало проведенное исследование, оп-
тимальным условием этого процесса. Сделана попытка выявить правила организации проектной 
деятельности студентов и дать ее характеристику с точки зрения компетентностного подхода. 
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ABSTRACT. The problem of the development of the graphic competence of students — prospective tech-
nical specialist is raised the article. On the basis of the study the project method is considered as the op-
timal condition for this process. The author tries to reveal the principles of organization of the students’ 
project activity and to give its characteristics from the point of view of the competence approach. 
овременная система образования 
развивается с учетом становления 
рыночной экономики, информатизации 
общества, уровня развития производствен-
ных технологий. Требования, предъявляе-
мые к профессиональной подготовке выпу-
скников вуза, предполагают достижение 
интегрированного конечного результата 
образования, в качестве которого рассмат-
ривается сформированность у выпускника 
ключевых компетенций. Последние трак-
туются как единство обобщенных знаний 
и умений, универсальных способностей и го-
товности к решению больших групп задач – 
от личностных до социальных и профес-
сиональных – и специальных профессио-
нальных компетенций, определяющих вла-
дение собственно профессиональной дея-
тельностью на достаточно высоком уровне, 
способность к инновациям в профессио-
нальной области [4]. 
Использование традиционных форм 
и методов обучения придает учебному про-
цессу научность, четкость, системность, 
обеспечивает логически правильную подачу 
учебного материала, оптимальность затрат 
ресурсов, но не решает всех задач, постав-
ленных сегодня перед образованием. Необ-
ходимо найти наиболее эффективные спо-
собы достижения поставленной цели. 
На примере дисциплины студентов 
технического вуза «Инженерная графика» 
мы организовали учебный процесс таким 
образом, чтобы он способствовал подготов-
ке будущего специалиста с определенным 
уровнем знаний и профессионализма, по-
зволяющими принимать правильные ре-
шения в конкретной производственной си-
туации. Инженерная графика включена 
в базовую часть предметов математическо-
го, естественно-научного и технического цик-
ла. Задачи дисциплины – изучение теорети-
ческих основ построения изображений про-
странственных форм на плоскости, приобре-
тение умений и навыков, необходимых для 
профессионального осуществления проектно-
конструкторской деятельности, применение 
своих знаний и умений в производственно-
технологической и научно-исследователь-
ской работе [3]. 
Реализация содержания образователь-
ной программы по курсу «Инженерная 
графика» непосредственно связана с гра-
фической компетенцией студента. 
В статье рассматривается актуальная 
проблема формирования графической ком-
петенции как интегральной составляющей 
профессиональной компетенции выпускни-
ков технического вуза. Решение графиче-
ских задач, направленных на формирова-
ние графической компетенции у студентов 
таким образом, чтобы они приобрели инте-
гративные профессионально-личностные 
качества, а также углубление содержания 
курса «Инженерная графика» позволяют 
использовать активные методы обучения, 
ориентированные на способности и склон-
ности студентов как будущих специалистов 
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к достижению высокого уровня мотивации, 
на самостоятельную, индивидуальную и 
групповую деятельность, творческое мыш-
ление и работу в коллективе. 
Графическая компетенция рассматри-
вается нами как интегративное профессио-
нально-личностное качество студента, на-
правленное на владение пространственным 
мышлением, способность к обобщению, 
анализу, восприятию графической инфор-
мации, адекватное применение знаний, уме-
ний, навыков в профессиональной деятель-
ности, свободную ориентацию в среде гра-
фических информационных технологий [3]. 
Согласно классификации А. М. Смолкина, 
все методы активного обучения подразде-
ляются на имитационные, представляющие 
собой формы проведения занятий, в кото-
рых учебно-познавательная деятельность по-
строена на имитации профессиональной дея-
тельности, и неимитационные, или способы 
активизации познавательной деятельности 
на лекционных занятиях. Имитационные, 
в свою очередь, делятся на игровые и неигро-
вые. К имитационным игровым относятся де-
ловые и ролевые игры, игровое проектирова-
ние, а к имитационным неигровым – анализ 
конкретных ситуаций и решение ситуацион-
ных задач. Одним из самых распространен-
ных методов активного обучения является 
игровое проектирование, которое относится 
к имитационным игровым и может исполь-
зоваться на занятиях, проводимых как инди-
видуально, так и в группе. 
Практика высшего профессионального 
образования показала, что занятия в виде 
игр формируют у студентов новые инже-
нерные знания, интеллектуальные и прак-
тические умения, дают опыт профессио-
нальной деятельности, ценностного отноше-
ния к профессии. В игровом проектировании 
занятия проходят с конкретными производ-
ственными ситуациями, что позволяет объе-
динять знания и умения студентов, превра-
щать их в конкретные действия. 
Игровое проектирование – один из 
способов интенсивного обучения. Его цель – 
процесс создания или совершенствования 
проектов в режиме командной работы. 
У термина «игровое проектирование» нет 
единого определения. Приведем сущест-
вующие дефиниции: 
● средство интенсификации процесса 
обучения, осуществляемое с «функцио-
нальных ролевых позиций», воспроизводи-
мых в игровом взаимодействии [7]; 
● воспроизведение процесса создания 
или совершенствование моделируемого 
объекта, учебно-познавательной и исследо-
вательской деятельности, направленное 
притом на коллективное проектирование 
изучаемого объекта [1, c. 239–276]; 
● разработка инженерного, конструк-
торского, технологического и других видов 
проектов в игровых условиях, максимально 
воссоздающих реальность. Этот метод отли-
чается высокой степенью сочетания индиви-
дуальной и совместной работы обучаемых. 
Создание общего для группы проекта требу-
ет, с одной стороны, знания каждым техно-
логии процесса проектирования, а с другой – 
умений вступать в общение и поддерживать 
межличностные отношения с целью реше-
ния профессиональных задач [5]; 
● целенаправленно сконструирован-
ная модель какого-либо реального проекта, 
имитирующая профессиональную деятель-
ность и направленная на приобретение 
практических навыков в решении различ-
ных производственных ситуаций. Без опыта 
практического, максимально приближен-
ного к производству решения вопросов сту-
денты не в состоянии овладеть знаниями и 
практическими навыками в той мере, в ка-
кой это необходимо для самостоятельной 
работы на производстве [8]. 
Многообразные определения свиде-
тельствуют, что игровое проектирование 
является средством формирования у сту-
дентов умений анализировать практические 
ситуации, которое позволяет принимать 
конкретные решения, развивать творческое 
мышление, оценивать ситуацию, находить и 
выбирать наиболее эффективные и опти-
мальные варианты решения. Игра стиму-
лирует студентов к успеху, позволяет про-
демонстрировать свои достижения, форми-
рует устойчивую мотивацию, увеличивает 
познавательную активность. 
Игровое проектирование по сути явля-
ется интерактивным методом: все проекты 
разрабатываются в рамках группового иг-
рового взаимодействия. Студенты получают 
задание на разработку проекта в виде ис-
ходной информации, которая содержится в 
тексте, схеме проектируемого здания и таб-
лицах со справочным материалом. Группа 
обязана найти эффективное решение и раз-
работать проект его внедрения, описать и 
обосновать его с научной, организационно-
управленческой и материально-техниче-
ской стороны. 
При разработке проекта студент берет 
на себя ответственность за принятие опти-
мальных решений в специально созданных 
производственных ситуациях, выполняя 
различные должностные профессиональ-
ные обязанности. Основой проекта высту-
пает проблема, разрешение которой в усло-
виях личностно ориентированной педаго-
гической деятельности актуализирует у сту-
дентов полученные знания, дает личный 
опыт их практического применения. Это 
способствует более глубокому усвоению 
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знаний, развитию познавательных навыков, 
формированию умений самостоятельно кон-
струировать свои знания, ориентироваться 
в информационном пространстве, развитию 
аналитического мышления, организатор-
ских и коммуникативных умений [6]. 
В рамках исследования был проведен 
эксперимент с целью проверки эффективно-
сти игрового проектирования для формиро-
вания графической компетенции студентов. 
В эксперименте участвовали две группы 
1 курса, обучающиеся по направлению 
«Строительство». В одной группе занятия 
проводились в обычной форме, а другой была 
предложена поэтапная работа над проектом в 
виде игры. Тема задания в обеих группе была 
одинаковой. В первой группе задания выпол-
нялись каждым студентом индивидуально, во 
второй для выполнения заданий коллектив 
был поделен на пять подгрупп. Тема проект-
ного задания была сформулирована так: 
«Проектирование общественного здания 
и нормоконтроль чертежей». 
Задание посвящено контролю основно-
го комплекта рабочих чертежей в процессе 
их выполнения. Основная масса студенче-
ских ошибок, выявляемых при проверке 
чертежей преподавателем, обусловлена не-
знанием государственных стандартов. 
В рамках предлагаемой игры студенты вы-
ступают в роли разработчиков и контроле-
ров. Процесс контроля строительных рабо-
чих чертежей состоит из ряда последова-
тельных операций, входящих в алгоритм 
контроля. Важным компонентом игры яв-
ляется предлагаемый алгоритм качества 
рабочих чертежей. Он побуждает студента к 
изучению соответствующих стандартов, по-
вышает личную ответственность, организу-
ет работу студента. За качественную про-
верку чертежей учащиеся получают допол-
нительные баллы. 
Цель игры – повысить ответственность 
за качество выполненных чертежей, нау-
читься находить ошибки в чертежах. 
Постановка проблемы начинается со 
знакомства студентов с этапами и принци-
пами организации игры, критериями оцен-
ки проекта и проектной деятельности, пра-
вилами ведения отчетной документации. 
Следующий этап, этап планирования, 
посвящается планированию работы, опре-
делению сроков выполнения, источников 
информации, выдвижению гипотез и про-
гнозированию результатов. 
Алгоритм контроля (табл. 1) каждый 
студент-руководитель группы получает че-
рез неделю после сообщения задания, после 
чего изучает литературу, консультируется 
с преподавателем. 
Таблица 1. Методическое обеспечение игры 
Алгоритм контроля Контрольное действие Справочные данные 
Контроль  
оформления 
1. Проверить формат, рамку, основную надпись, дополни-
тельные графы. Проверить заполнение основной надписи 
и дополнительной графы. 
2. Проверить компоновку чертежа, масштаб изображений. 
3. Проверить надписи над изображениями. 
4. Проверить начертание, толщину и назначение линий. 
5. Проверить размер шрифта. 
ГОСТ 2.301-68. 
ГОСТ 2.104-2006. 
ГОСТ 2.302-68. 
Поле должно быть заполнено 
равномерно, симметрично и 
максимально. Изображения 
чертежа должны быть четки-
ми, поле чистым. 
ГОСТ 2.304-81. 
ГОСТ 2.303-68 
Контроль  
изображений 
1. Проверить план здания: 
– наличие координационных осей, выполнение привязки 
несущих конструкций; 
– изображения перегородок; 
– изображения оконных и дверных проемов; 
– изображения различного оборудования (как видимого, 
так и находящегося выше секущей плоскости); 
– изображение технических конструктивных элементов в 
здании; 
– маркировка координационных осей; 
– маркировка оконных и дверных блоков. 
2. Проверить фасад здания: 
– раскладку стеновых панелей; 
– раскладку оконных блоков; 
– изображения других конструктивных элементов здания 
(дверных блоков, ворот, крылец, карнизов, навесов и т. п.); 
– изображения необходимого технологического оборудо-
вания; 
– открывание и маркировку оконных блоков. 
СПДС – системы проектной 
документации для строитель-
ства. 
ГОСТ 21.001–ГОСТ 21.608. 
ГОСТ 21.501-93 
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Окончание таблицы 1 
Алгоритм контроля Контрольное действие Справочные данные 
Контроль  
изображений 
3. Проверить разрез здания: 
– обозначение разреза и надпись над изображением разреза; 
– изображения стен, оконных блоков и других конструктивных 
элементов, попадающих в секущую плоскость; 
– изображения конструктивных элементов, расположен-
ных за секущей плоскостью; 
– штриховку на элементах чертежа; 
– изображения необходимого технологического оборудования; 
– изображение технических конструктивных элементов 
в здании 
 
Контроль  
размеров 
1. Проверить правильность нанесения размеров на фасаде: 
– линейные или высотные размеры; 
– единицы измерения размеров; 
– применение соответствующих типов линий. 
2. Проверить правильность нанесения размеров на плане: 
– единицы измерения размеров; 
– привязка несущих конструкций к координационным осям; 
– наличие наружных размерных цепочек; 
– наличие внутренних размерных цепочек; 
– наличие площадей помещений. 
3. Проверить правильность нанесения размеров на разрезе: 
– единицы измерения размеров; 
– применение соответствующих типов линий; 
– наличие наружных размерных цепочек; 
– наличие внутренних размерных цепочек; 
– наличие высотных размеров 
ГОСТ 21.101–97. СПДС. Ос-
новные требования к проект-
ной и рабочей документации. 
ГОСТ 2.307-68. ЕСКД. Нане-
сение размеров и предель-
ных отклонений 
 
 
Следующим шагом является принятие 
конечного решения и оформление резуль-
татов. Подведение итогов работы и обсу-
ждение результатов начинается с характе-
ристики совершенных действий с точки 
зрения соответствия поставленным зада-
чам. Каждый студент имеет возможность 
высказать пожелания и замечания для 
дальнейшей корректировки работы группы. 
Составлению протокола (отчета) по-
священ заключительный этап игры. От-
четные документы включают в себя: 
– документы, подтверждающие рабо-
ту по определению проблемы (выполнен-
ный проект); 
– документы, фиксирующие совер-
шенные действия и описывающие новые 
условия (составление перечня проработан-
ной литературы и других источников ин-
формации – ГОСТов); 
– рецензии, отзывы, рекомендации. 
Результаты выполненного проектиро-
вания защищаются подгруппой в ходе меж-
групповой дискуссии. По результатам все-
общего обсуждения определяется наиболее 
интересный, качественный и профессио-
нально выполненный проект. 
Для оценивания работы мы выбрали 
критерии оценки проекта и проектной дея-
тельности. Показатели критериев, по которым 
оценивается работа, позволяют развивать уве-
ренность в выполнении проекта и решают за-
дачу формирования адекватной самооценки. 
К критериям оценки проекта мы от-
несли 1) соответствие содержания заявлен-
ной теме проекта; 2) актуальность и новиз-
ну; 3) оригинальность решения проблемы; 
4) качество выполнения; 5) грамотность ра-
боты; 7) раскрытие содержания проекта; 
8) использование технических средств и 
графической программы «AvtoCAD». 
Критериями оценки проектной дея-
тельности явились 1) уровень самостоя-
тельности и активности каждого участника; 
2) владение материалом; 3) характер обще-
ния и взаимопомощи; 4) глубина исследо-
вания; 5) использование личного опыта; 
6) приобретение новых знаний и умений; 
7) личная значимость работы. 
В таблице 2 охарактеризованы три уров-
ня оценивания проектов – интуитивный, 
профессиональный, креативный. Для каждого 
уровня определено максимальное количество 
баллов. В оценке проекта принимают участие 
не только преподаватель, но и сами студенты. 
По результатам выполненной работы оценки 
суммируются и выводится результат. 
Цель оценки – выявить, насколько про-
ект соответствует поставленной задаче и 
способствует решению проблемы. Критерии 
оценки проекта применяются в контроль-
ной и экспериментальной группах. 
После подсчета оценок была проведена 
диагностика формирования графической 
компетенции студентов в контрольной и 
экспериментальной группе. 
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Таблица 2. Критерии оценки проекта 
Уровни и их критерии 
Максимальное 
количество баллов 
Оценка 
группы 
Оценка 
преподавателя 
Интуитивный уровень 35   
1. Соответствие содержания заявленной теме 
проекта. 
5   
2. Актуальность и новизна. 5   
3. Оригинальность решения проблемы. 5   
4. Качество выполнения. 5   
5. Грамотность и значимость работы. 5   
6. Раскрытие содержания проекта. 5   
7. Использование технических средств и 
графической программы «AvtoCAD» 
5   
Профессиональный уровень 56   
1. Соответствие содержания заявленной теме 
проекта. 
8   
2. Актуальность и новизна. 8   
3. Оригинальность решения проблемы. 8   
4. Качество выполнения. 8   
5. Грамотность и значимость работы. 8   
6. Раскрытие содержания проекта. 8   
7. Использование технических средств и 
графической программы «AvtoCAD» 
8   
Креативный уровень 70   
1. Соответствие содержания заявленной теме 
проекта. 
10   
2. Актуальность и новизна. 10   
3. Оригинальность решения проблемы. 10   
4. Качество выполнения. 10   
5. Грамотность и значимость работы. 10   
6. Раскрытие содержания проекта. 10   
7. Использование технических средств и 
графической программы «AvtoCAD» 
10   
Таблица 3. Результаты опытно-экспериментальной работы, % 
Уровни Контрольная группа Экспериментальная группа 
Интуитивный 47 37 
Профессиональный 36 41 
Креативный 17 22 
 
Сравнение результатов опытно-экс-
периментальной работы (табл. 3) позволяет 
сделать вывод о том, что предложенный 
подход меняет систему отношений в учеб-
ном процессе между элементами «препода-
ватель – студент», «студент – учебный ма-
териал», «студент – другие студенты». Иг-
ровая форма занятия стимулирует познава-
тельную и поисковую деятельность. Опре-
деляются функционально-ролевые интере-
сы участников, алгоритм разработки проек-
та, предлагаемый студентами, и механизм 
экспертной оценки. Преподаватель стано-
вится не только проводником знаний 
и учебной информации, но и организато-
ром профессиональной деятельности сту-
дентов. Его профессиональная педагогиче-
ская деятельность способствует самопозна-
нию и развитию такого студента, который 
может построить свою образовательную 
траекторию. У студента появляется осозна-
ние собственной значимости и необходимо-
сти самосовершенствования, способность 
самостоятельно принимать решения и вы-
полнять задания, развивается умение со-
трудничать без каких-либо конфликтов. 
Таким образом, игровое проектирова-
ние является эффективным инструментом 
активизации учебно-познавательной дея-
тельности студентов, способным обеспечить 
участие в учебной работе всех участников 
процесса и установить контроль за усвоени-
ем учебного материала. Оно предполагает 
решение проблемы, предусматривающей, 
с одной стороны, использование разнооб-
разных методов, а с другой – интегрирова-
ние знаний, умений из различных областей. 
На занятиях по инженерной графике тре-
буются навыки правильного выбора и оцен-
ки материалов, конструктивных и объемно-
планировочных решений зданий. В основе 
игрового проектирования лежит развитие 
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познавательных навыков и умений, обу-
чающих самостоятельно конструировать 
свои знания, ориентироваться в информа-
ционном пространстве, так как результаты 
проектной работы носят реальный, практи-
ческий характер, что эффективно способст-
вует формированию графической компе-
тенции студента технического вуза. 
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